WENN SIE AUCH SONST NICHTS LESEN - DAS HIER 
SOLLTEN SIE LESEN 


Falls Sie nicht die neuesten Treiber vom Hersteller Ihrer 3D-Beschleunigerkarte 
haben, kann es beim Spielen von Turok zu Schwierigkeiten kommen. Die Treiber 
wurden noch in letzter Minute ausgetauscht, da die Spieltests ergaben, daß Turok mit 
verschiedenen Karten Probleme hatte. 

Im allgemeinen erwarten die Hersteller von Chipsets, daß Sie sich wegen der 
neuesten Treiber für ihre Karten an den jeweiligen Fabrikanten wenden. Obwohl 
Chipset-Hersteller den 3D-Chip und die Treiber-Software an die Karten-Produzenten 
liefern, ist es möglich, daß diese den Treiber auf ihre besondere Karten- 
Konfiguration zuschneiden. Daher ist es am besten, die Treiber für Ihre Karte direkt 
beim Hersteller anzufordern. Manchmal ist der Chip-Hersteller gleichzeitig der 
Hersteller der Karte. 

Im folgenden finden Sie eine Liste von Websites, von denen Sie die neuesten Treiber 
erhalten können. Außerdem umfaßt www.acclaimnation.com eine stets aktuelle 
Liste. Falls Sie beim Betreiben des Spiels Probleme mit den Treibern Ihrer Karte 
haben, wenden Sie sich wegen der neuesten Version direkt an den Hersteller der Karte. 


ATI Technologies www.atitech.ca 
Canopus WwWWw.canopuscorp.com 
Creative Labs www.creaf.com 
Deltron Technology www.deltrontech.com 
Diamond Mulitmedia www.diamondmm.com 
Elsa www.elsa.com 
Hercules www.hercules.com 
Intergraph Computer Sys _ www.intergraph.com 
Jazz Multimedia WwWWw.jazzmm.com 
Leadtek www.leadtek.com 
Matrox www.matrox.com 
Miro Computer products www.miro.de 
Number Nine www.nine.com 

Orchid Technology www.orchid.com 
Sıerra On-line www.sierra.com/hardware/ 
STB Systems www.stb.com 
TechWorks www.techworks.com 
Video Logic www.videologic.com 


Unterstützte Chipsets 
Im Normalfall (obwohl es Ausnahmen gibt) läuft Turok ohne Probleme, wenn die 
Karte auf einem der folgenden Chipsets beruht. 


3Dfx Interactive Voodoo Graphics 
3Dfx Interactive Voodoo Rush 
3Dlabs Permedia2 

Permedia 1000NT (320x240) 

ATI Technologies 3D Rage Pro 


NEC Electronics PowerVR PCX2 
Nvidia Riva 128 

Rendition Verite v1000 (320x240) 
Rendition Verite v2100 

Rendition Verite v2200 

Matrox MGA-11645G 


Mindest-Prozessorgeschwindigkeit 

Bei 3Dfx Chipsets: mind. 100 MHz, 133 MHz empfohlen. Bei NEC PCX2 Chipsets: 
mind. 166 MHz, 200 MHz empfohlen. Bei allen anderen: mind. 133 MHz, 166 MHz 
empfohlen. 


Einstellungen für Video/Leistung (Video/Performance Settings) 
Vor dem Spielstart können Sie auf dem Menü für Video-/Leistungseinstellungen 
unter verschiedenen Video-Optionen wählen. Bis auf die Option ”Render Overlap” 
(Überlappen) sorgt jede der Optionen für bessere Grafiken in Turok. Allerdings kann 
sich, abhängig von Ihrer 3D-Karte, die Leistung (Geschwindigkeit) verschlechtern. 
In vielen Fällen kann Turok Ihre aktuelle 3D-Videokarte erkennen, die beste 
Kombination von Leistungsoptionen dafür wählen und Ihnen diese zeigen, wenn Sie 
den Menüpunkt zum ersten Mal wählen. Ist Turok dies nicht möglich, erhalten Sie 
die Meldung "Unknown card, select from list” (Unbekannte Karte; wählen Sie eine 
von der Liste). Scrollen Sie dann durch die Liste, bis Sie Ihre Karte gefunden haben. 
Bei Karten, die unter Video/Leistung aufgelistet sind, sollten Sie unsere vorgeschla- 
genen Einstellungen beibehalten. Bei nicht aufgeführten Karten müssen Sie das 
Chipset bestimmen und dann nach einem "nicht aufgelisteten” Eintrag dafür suchen. 
Beispiel: Sie haben eine Karte, die auf 3Dfx Voodoo Rush basiert, aber nicht auf dem 
Menü erscheint. In diesem Fall sollten Sie ”3Dfx Voodoo Rush Unlisted” (Nicht 
aufgelistet) wählen und die dafür empfohlenen Einstellungen benutzen. 


‘Wenn Sie schließlich eine Karte mit einem Chipset besitzen, das weiter oben nıcht 
als, unterstützt aufgeführt wird, und Sie trotzdem Turok ausprobieren möchten, 
aktivieren Sie alle folgenden Optionen, und starten Sie das Spiel. Sollten Sie auf 
Probleme stoßen (visuell oder bzgl. der Leistung), versuchen Sie Optionen zu deak- 
tivieren. Wenn das Aussehen in Ordnung ist, aber die Geschwindigkeit zu wünschen 
übrig läßt, dann gibt es zwei wahrscheinliche (und zumeist sichere) Abhilfen: 
Reduzierung der Bildschirmgröße (mit den Tasten + und — auf dem Ziffernblock) 
oder die Wahl einer niedrigeren Bildschirmauflösung. 

Auch hier sollten Sie bei acclaimnation.com nach den neuesten Listen unterstützter 
Karten und Patches Ausschau halten. 


Kurzbeschreibungen der Optionen: 

Bilinear Filtering (Bilineares Filtern) -- Glatteres Aussehen, reduzierte ”Eckigkeit”. 
Mip Mapping -- Reduziert den Effekt ”schimmernder” oder ”hüpfender Pixel” (z.B. 
der Boden am Horizont) bei entfernten Gegenständen. 

Full Screen Tinting (Färbung des gesamten Bildschirms) -- Wenn Sie diese Option 
aktiviert haben und unter Wasser sind, dann ist der ganze Bildschirm wasserblau 
gefärbt (größere Realität). Bei einigen Karten kann dies zu einem Leistungstief 
führen. 


Fog (Nebel) -- Gegenstände am Horizont tauchen langsam wie aus einem Nebel auf, 
wenn Sie näher herankommen. Schalten Sie den Nebel aus, und Gegenstände in der 
Distanz werden ”sprunghaft” sichtbar. 


Fancy Plant (Raffinierte Pflanze) -- Einige Karten werden nicht sonderlich gut mit 
Turoks komplizierteren Pflanzenmodellen fertig. Deaktivieren Sie diese Option, um 
diese Pflanze durch ein weniger kompliziertes Modell zu ersetzen. 


Fancy Sky (Raffinierter Himmel) -- Siehe oben. 


Render Overlap (Überlappen) -- Diese Option ist schwer zu beschreiben. Das 
Aktivieren/Deaktivieren kann die Leistung etwas verbessern, allerdings wahrschein- 
lich auf Kosten der Grafik. 


Filtered Plants (Pflanzenfilter) -- Wenn diese Option eingeschaltet ist, Können einige 
Karten Konturen um Pflanzen anzeigen. Schalten Sie sie aus, wenn Sie sich dadurch 
gestört fühlen. 


Benutzerdefinierte APIs (Anwendungsprogramm-Schnittstellen) 
Die meisten Leute werden nur eine 3D-Karte/ein 3D-Chipset in ihrem Computer 
haben. Im Video/Leistungsmenü (Video/Performance) wird der Treiber dieses 
Chipsets mit einem Häkchen versehen, der besagt, daß es sich hierbei um den 
benutzten Treiber handelt. Läuft Turok beispielsweise unter Direct 3D, dann wird 


Primary Display Driver (Direct3D) 
(Primär-Treiber für Anzeige) mit einem Häkchen versehen. 


Turok wurde für bestimmte Chipsets optimiert. Das Spiel erkennt diese automatisch 
und nutzt ihre eigene API, um eine optimale Leistung zu bieten. Besitzen Sie z.B. ein 
3Dfx Voodoo Graphics-Chipset, dann sehen Sie, daß 


Custom 3Dfx Driver 
(Benutzerdefinierter 3Dfx-Treiber) mit einem Häkchen versehen ist. 


Zur Zeit verfügt Turok über benutzerdefinierte Treiber für die Chipsets 3Dfx Voodoo 
Graphics, 3Dfx Voodoo Rush und NEC PCX2. 


Benutzerdefinierte ATI-Version 


Mitte Dezember 1997 wird eine benutzerdefinierte Version für das ATI Rage Pro- 
Chipset auf den Markt kommen. Empfohlene Einstellungen für dieses Chipset find- 
en sich im Abschnitt ”Video/Leistung”. Allerdings funktioniert Turok nicht korrekt, 
bevor diese Treiber Mitte Dezember verfügbar sind. 


Videokarten-Treiber müssen installiert sein 


Die Treiber für Ihre 3D-Grafikkarte müssen installiert sein, bevor Sie Turok starten. 
Normalerweise geschieht das, wenn Sie Ihre Karte installieren. Sollten die Treiber 
nicht installiert sein, erscheint beim Spielstart eine Meldung, die besagt, daß keine 
Hardware-Beschleunigerkarten oder -treiber gefunden wurden. 


DirectX 5.0 muß installiert sein 


Dies geschieht als normaler Teil des Turok-Installationsverfahrens. 


Speicherplatz 
Turok erfordert etwa 42 MB Festplattenspeicher zur Installation. Zusätzlich benötigt 


das Spiel beim Gameplay 30 MB virtuellen Speicher von Windows. Abhängig davon, 
wieviel RAM Sie zur Verfügung haben, muß Windows eventuell die Größe Ihrer 
Auslagerungsdatei erhöhen, um diese Anforderung zu erfüllen (dies geschieht nor- 
malerweise automatisch). Ist auch dann noch nicht genug Platz vorhanden, erhalten 
Sie eine entsprechende Meldung. Falls Sie ein anderes Laufwerk oder eine Partition 
mit 42 MB freiem Speicherplatz haben, können Sie versuchen, Turok dort zu instal- 
lieren, und nicht im Standard-Laufwerk C: (wo sich vermutlich Ihre 
Auslagerungsdatei befindet). Dadurch wird Platz auf C: frei, Ihre Auslagerungsdatei 
wächst, und Turok kann - hoffentlich — gestartet werden. 


Andere Anwendungen ausschalten 

Andere, gleichzeitig laufende Windows-Anwendungen könnten Systemressourcen 
verbrauchen, die ansonsten Turoks Leistung verbessern würden. Außerdem ver- 
schwindet Turok schlicht und einfach und muß neu gestartet werden, wenn eine 
andere Anwendung Windows’ Aufmerksamkeit beansprucht (z.B. Ankündigen einer 
E-Mail). Ein weiteres Beispiel: Falls Sie die Turok-CD während des Spiels aus dem 
Laufwerk nehmen und eine Audio-CD einlegen, übernimmt die CD-Wiedergabe- 
Anwendung das Ruder und spielt die CD ab, wobei. Turok der Saft abgedreht wird. 


Abschalten der Musiklautstärke kann die Leistung verbessern 
Turok ”liest”” während des Spiels die Musik (nicht die Soundeffekte) von der CD. 
Jedesmal, wenn die Musik wechselt (nicht sehr häufig), wird das Spiel unterbrochen, 
während die CD nach dem neuen Musikstück sucht. Wenn Sie die Musiklautstärke 
auf die niedrigste Stufe stellen, Können Sie dies verhindern. 

Die Soundeffekte bleiben Ihnen erhalten. 


N’appuyez pas sur la touche PAUSE 


Cela peut avoir des effets imprevisibles. 


Options des lignes de commande 

°e noRoll 
Damit wird der Sprung nach links oder rechts ausgeschaltet, wenn die 
Dauerfeuer-Taste doppelt angetippt wird. Um diese Option zu benutzen, müssen 
Sıe eine Windows-Verknüpfung zu Turok.exe erstellen, dann mit der rechten 
Maustaste auf die Verknüpfung klicken und ”Eigenschaften” wählen. Klicken Sie 
auf den Verknüpfungsnamen, und fügen Sie im ”Ziel”-Abschnitt (Target) nach 
turok.exe ”-noroll” hinzu (achten Sie darauf, eine Leerstelle zwischen 
”turok.exe” und ”-noroll” zu lassen). Der ”Ziel”-Abschnitt sieht dann 
folgendermaßen aus: 
C:\Program Files\Acclaim\Turok\turok.exe -noroll 
Anschließend starten Sie Turok über die Verknüpfung. 

- alldrivers 
Wie bereits erwähnt, besitzen die meisten Leute ein einzelnes 3D-Chipset auf 
ihrem PC, das Turok automatisch benutzt. Es ist jedoch möglich, daß zwei oder 
mehr 3D-Chipsets auf einem PC vorhanden sind. Falls dies bei Ihnen der Fall ist 
und eines davon über sein API von Turok unterstützt wird, dann zeigt das Spiel 
nur diese API-Version auf dem Video/Leistungs-Menü, da sie die beste Leistung 
bietet. Ansonsten läuft Turok mit dem Direct3D-Treiber. 


A. 


Wenn Sie drei oder mehr Chipsets installiert haben, zeigt Ihnen Turok alle möglichen 
Treiber auf dem Menü, wobei der bevorzugte mit einem Häkchen versehen ist. Zu 
diesem Zeitpunkt können Sie allerdings noch einen anderen Treiber (üblicherweise 
Direct3D) mit Häkchen versehen/wählen. Wir übernehmen allerdings KEINE 
Garantie für den Betrieb mit einem nicht vorgeschlagenen Treiber. 


Und so kommen wir schließlich zur Option ”-alldrivers”. Wenn Sie ein echter 

Kontroll-Freak sind, können Sie diese Befehlszeilenoption einstellen, um immer alle 

möglichen Treiber zur Auswahl zu haben. 

- enableHardwareMixing 
Diese Befehlszeilenoption erlaubt der Soundkarte, die Soundkanäle zu mischen, 
anstatt DirectSound den Sound in der Software mischen zu lassen. Hardware- 
Mixing ergibt normalerweise eine bessere Mischung, FALLS alle benötigten 
Kanäle ın der Hardware gemischt werden können. Ansonsten muß Software- 
und/oder Hardware-Mischung eingesetzt werden, oder im schlimmsten Fall 
müssen Sounds ausgelassen werden. All das kann das Spiel verlangsamen und 
einen schlechten Soundmix ergeben. Falls Ihre Soundkarte das Mischen von bis 
zu 16 Kanälen verkraftet (und genug Speicher besitzt, sie alle zu mischen), kann 
diese Option möglicherweise die Spielgeschwindigkeit erhöhen und bessere 
Soundeffekte ergeben. 

° outputlik, output22k, output44k 
Obwohl Sıe im Spielmenü Samples mit 11 oder 22 KHz wählen können, werden 
per Standard alle Sounds in einem 44-KHz-Ausgangspuffer gemischt. Abhängig 
von Ihrer Soundkarte kann das Wechseln der Ausgangspufferfrequenz (besonders 
wenn sie der Frequenz des gewählten Samples entspricht) das Soundmischen 
beschleunigen. 

«  disableambientsounds | 
Damit schalten Sie die Umgebungsgeräusche (Tierlaute) aus. Dies kann bei 
langsameren Computern die Leistung verbessern. 


&) 


Tasten zum Modifizieren des Dauerfeuers und des Schauens 

Auf den Bildschirmen für Joystick-/Joypad- und Maus-Setup können Sie die Y- 
Achse (”Y Axıs Behavior” - Vorwärts-/Rückwärtsbewegung des Sticks oder der 
Maus) so einstellen, daß Turok entweder nach oben/unten schaut oder sich vor- 
wärts/rückwärts bewegt. Sie können diese Aktionen vorübergehend austauschen, 
indem Sie die entsprechende Taste (Vorgabe: P) auf der Tastatur gedrückt halten, 
während Sie den Controller in Richtung der Y-Achse bewegen. Wenn z.B. die 
Bewegung der Y-Achse Turok normalerweise vorwärts/rückwärts bewegt, schaut er 
beim Drücken von P vorübergehend nach oben/unten. 

Dasselbe gilt für die X-Achse (”X Axis Behavior” - Joystick- oder Mausbewegung 
zur Seite), die man für Drehungen oder Dauerfeuer einstellen kann. Sie können diese 
Aktionen vorübergehend austauschen, indem Sie die entsprechende Taste (Vorgabe: 
O) auf der Tastatur gedrückt halten, während Sie den Controller in Richtung der X- 
Achse bewegen 


Y-Achse: Schauen (Y Axis Looking) 


Im Setup für Joysticks und Mäuse gibt es die Option für das Y-Achsen-Schauen. 
Damit wird bestimmt, wie Turok nach oben/unten schaut, wenn er durch Joystick- 
/Mausbewegung auf der Y-Achse gesteuert wird (und es gibt zwei Arten, wie man ihn 
nach oben/unten schauen lassen kann: entweder wurde ”Y Axis Behavior” 
entsprechend eingestellt, oder die Y-Achsen-Schalttaste bestimmt — wie oben 
beschrieben — die Y-Achsen-Bewegung zum Schauen nach oben/unten). 

Wenn ”forward looks up” (Vorwärts = Nach oben schauen) mit einem Häkchen 
versehen ist, dann läßt die Y-Achsen-Bewegung nach vorn Turok nach oben schauen. 
Ist ”forward looks down” (Vorwärts = Nach unten schauen) mit einem Häkchen 
versehen, dann läßt die Y-Achsenbewegung nach vorn Turok nach unten schauen. 


11 KHz, 22 KHz und Mono-Optionen 


Unter ”Audio” auf dem Setup-Bildschirm (klicken Sie auf ”Sample Frequency”) 
können Sie zwischen Sounds mit 11 KHz (gut) oder 22 KHz (besser) wählen. Die 
Vorgabe ist 11 KHz. Abhängig von Ihrer gesamten Systemkonfiguration können 11- 
KH2z-Sounds die beste Leistung liefern. Probieren Sie’s mit 22 KHz, und treffen Sie 
dann Ihre Wahl. Auch die Wahl von ”Mono” kann die Leistung verbessern. Wie bei 
allen Optionen werden auch diese gespeichert, wenn Sie Ihr Spiel speichern. 


Turok verlassen 


Sie können das Spiel jederzeit verlassen, indem Sie es unterbrechen und über das 
Turok-Menüsystem zu Windows zurückkehren oder indem Sie ALT + F4 drücken. 


Karten mit einem Power VR-Chipset 


Die Veränderung der Bildschirmgröße (Tasten +/- auf dem Ziffernblock) funktioniert 
nicht. Es sind jedoch verschiedene Bildschirmauflösungen verfügbar. 


3Dfx-Chipset-Karten 


3Dfx-Boards besitzen die Option ”Ignore Vblank”. Wenn Sie diese wählen, kann sich 
die Geschwindigkeit merklich verbessern, Sie können aber mitunter ”Risse” im Bild 
sehen. 


Sound Chips von ESS Technologies 

Es kann bei der Benutzung digitaler Joystick-Hauptplatinen oder solcher mit Karten, 
die Sound-Chips von ESS Technologies benutzen, zu Kompatibilitätsproblemen 
kommen (falsche Joystick-Inputs führen zu willkürlichem Wirbeln oder anderem 
merkwürdigen Verhalten). Sollte dieses Problem auftreten und Sie besitzen ein ESS 
Technologies-Chipset, setzen Sie sich wegen der neuesten Treiber mit Ihrem 
Computer-Fachhandel in Verbindung. 


Fehler bei der Direct3D-Initialisierung 

Die Initialisierung einer 3D-Karte zum Betrieb unter Direct3D umfaßt viele Schritte. 
Die folgenden Fehlermeldungen sollen Ihnen bei der Problemlösung helfen, wenn ° 
die Direct3D-Initialisierung fehlschlägt. 

Im allgemeinen sollten Sie bei Erhalt einer Fehlermeldung während der Direct3D- 
Initialisierung versuchen, Turok erneut, diesmal mit einer niedrigeren 
Bildschirmauflösung, zu starten. 


Einige Direct3D-Fehler (besonders #4, #7 und #15) werden dadurch verursacht, daß 
Ihre 3D-Beschleunigerkarte nicht genug Speicherplatz besitzt. Versuchen Sıe, Turok 
mit einer niedrigeren Bildschirmauflösung neu zu starten (niedrigere 
Bildschirmauflösungen belegen weniger Speicher auf der 3D-Karte). 

Die Fehler #1 und #3 können bedeuten, daß Sie nicht die neueste Version von 
DirectX installiert haben (DirectX umfaßt Direct3D). Die korrekte Version von 
DirectX ist auf der Turok-CD enthalten. Versuchen Sie, Turok erneut zu installieren. 
Einige Fehler (besonders #10) können auf einem Konflikt zwischen der Farbpalette 
Ihres Desktops und der Farbtiefe der Puffer beruhen, die Turok auf der 3D-Karte zu 
finden versucht. Die Desktop-Farbpalette wird im Fenster "Eigenschaften von 
Anzeige” festgelegt, auf das man über ”Start” -> ”Einstellungen” -> 
”Systemsteuerung” und Doppelklicken auf ”Anzeige” zugreift. Wählen Sie nun 
”Einstellungen” und anschließend ”High Color (16 Bit)” vom Drop-Down-Menü 
”Farbpalette”. Die Veränderung dieser Einstellung kann das Neustarten Ihres 
Computers erforderlich machen. Als andere Lösung können Sie versuchen, Turok 
mit einer anderen Bildschirmauflösung zu betreiben. 

Im folgenden finden Sie eine Liste der Fehler bei der Direct3D-Initialisierung. HIN- 
WEIS: (#) stellt einen Fehlercode dar, der bei der Problemlösung helfen kann. 

l, DirectDrawCreate failed. — Turok erfordert DirectDraw, um zu starten. 

2. SetCooperativeLevel failed (#). — DirectDraw konnte nicht im Exklusivmodus 
eingestellt werden. 

3, QueryInterface failed (#). — Turok erfordert DirectX 5.0. 

4. SetDisplayMode failed (#). — Die gewünschte Bildschirmauflösung konnte 
nicht aktiviert werden. 

3: CreateSurface failed (#). - Konnte keinen Bildwiederholspeicher aus dem 3D- 
Hardware-RAM zuweisen. 

6. GetAttachedSurface failed (#). — Konnte keinen Bildwiederholspeicher aus 
dem 3D-Hardware-RAM zuweisen. 

7: Z-buffer creation failed. -— 3D-Hardware unterstützt keinen 16-Bit-Z-Puffer. 
8. Z-buffer allocation failed (#). — Konnte keinen Z-Puffer aus dem 3D- 
Hardware-RAM zuweisen. 

9. AddAttachedSurface failed (#). - Konnte Z-Puffer nicht an 
Bildwiederholspeicher anschließen. 

10.  CreateDevice failed (#). — Konnte Datenstruktur für Direct3D-Gerät nicht 
erstellen. 


ll. CreateViewport failed (#). — Konnte Datenstruktur für Direct3D- 
Darstellungsfeld nicht erstellen. 
12. AddViewport failed (#). - Konnte Datenstruktur für Direct3D- 


Darstellungsfeld nicht mit Direct3D-Gerät verbinden. 
13.  SetViewport2 failed (#). — Konnte Darstellungsfeld-Register nicht einstellen. 


14.  SetCurrentViewport failed (#). — Konnte aktuelles Darstellungsfeld nicht ein- 
stellen. 


15. _Insufficient texture memory (#Bytes). — Nicht genug Speicher für Texturen. 


Die Codezahl bei vielen Fehlern kann nützlich sein, wenn Sie den Technischen 
Kundendienst anrufen müssen. 


ComCtl32 


Dieses Programm wird — falls nötig — vor DirectX installiert. Sollten Sie bei der 
ComtCtl32-Installation vom Programm gefragt werden, ob Sie neu starten wollen 
(Reboot), TUN SIE’S NICHT. Fahren Sie einfach mit der Installierung durch die 
DirectX-Installation fort. DirectX kann Sie ebenfalls fragen, ob Sie neu starten 
wollen, und jetzt sollten Sie es tun. Falls DirectX Ihnen keinen Neustart vorschlägt, 
ComCitl32 es aber getan hat, dann beenden Sie die Installation, und führen Sie 
anschließend den Neustart durch (um das ComCtl32-Verfahren abzuschließen). 


(HINWEIS: Dieses Dokument kann über die Online-Hilfe von Turok aufgerufen 
werden.) 


